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TC 2048/TC 2068

DOIS COMPUTADORES DISTINTOS
A MESMA TECNOLOGIA AO SERVICO DA MICRO-INFORMATICA

TIMEX COMPUTER 2048

Compativel SPECTRUM

Teclado circuito impresso

Porto para Joystick tipo KEMPSTONE incorporado

Saida para Monitor Video composto

Interruptor ON/OFF

LED de sinalizagao

Barra de espagos

Ficha de expansao para periféricos com sinal R.G.B

Dupla resolugao grafica

Sistema de disco — (pode suportar, controlando até 4
Drives de 3", 140 K/face (formata-
do). com porto RS 232 para comu-
nicagao/série)
formacac

TIMEX COMPUTER 2068

Na linha do TC 2048 e_compativel com ele, apresenta-se
mais potente gragas a adigao de novas fungoes, sintetiza-
dor de Som e Porto para Cartridges. Este permite-lhe
carregar instantaneamente programas em ROM, sem ne-
cessidade de recorrer ao tradicional gravador de casset
tes

e Cartridges disponiveis
e ANDROIDS ® CRAZY BUGS ® BUDGETER
® FLIGHT SIMULATOR @ CASINO
brevemente.
e PROCESSADOR DE TEXTO/GESTOR DE LEITOR
DE CODIGO DE BARRAS

e Compativel SPECTRUM através de Cartridgs
® Novas fungdes: STICK/ON ERR/FREE/DEL
@ 3 Canais de som independentes e programaveis

MONITOR VDEO COMPOST
MONOCRONATICO
TABELA COMPARATIVA [FUSF"R" VERI]E]
[ specTRUM - TC 2048 T “EPT“" 156

+
Microprocessador Z80-A Z80-A
RAM fisica | 48K 48K

j ) 72 Bytes 41472 Bytes e IMPEDANCIA DE
RAM utilizavel | 41472 Bytes 41472 Bytes ) : = N TRADA: 75 OHM
e RESOLUCAO: 520
16K 2 PONTOS/LINHA
. " <64 | 2464, 2480 4 ALIMENTAGAO:
Bora HE ou 24%08. f & SdadC LM : 220 V ou 12 VDC
| Resolugao (Pixel) x 18 256x192, 512x192 | x - ECRAN 31 CM (12")

Som Beep Be: -3 programavel

Joysticks 1 Joystick 2 Joystick

[ Solid State Sofware : Nao Sim "MEX PR'"TER 2"80
|| Soud State Soltwdte. 0 i
| Gravador

Vulgar Vulgar Vulgar

t r—i + —+ .
Disk Drive Pode,_suportar Pode suportar Pode suportar IMPRESS"RA MA]’RICM[

v UHF 36 UHF 36 UHF 36

[ Video composto — I T . ) AT  LIGAGAO A QUALQUER COMPU-

- TADOR COM SAIDA RS 232 C

| IN/OFF t S S

nterruptor ON/O| ‘ set § .. L e PAPEL A 4 OU BANDA CONTINUA
8 + Bright = 16
S e o COPIAS MULTIPLAS

Teclado circuito impresso 1

- —= — © CAPACIDADES GRAFICAS
— - — = ® VELOCIDADE DE IMPRESSAO —
! i

Cores 8 + Bright

Circuitos integrados

Manual em portugués _ 100 CARACTERES

e 7 CATEGORIAS IMPRESSAO
GRAFICA

® 130 CARACTERES

Garantia 6 meses
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SCOLHER apenas dez jo-
gos entre os muitos de
estratégia, aventura e si-

mulagao, que entre nos apare-
ceram durante 1986, nao foi
tarefa facil, e temos conscién-
cia de que deixdmos de lado
alguns bastante importantes,
conforme, alias, se refere no

texto de apresentagao de al-
guns programas.

Procuramos nesta selecgao
incluir aqueles que considera-
mos mais representativos de
cada género, desde o classico
wargame a aventura de texto,
desde o simulador de voo ao
jogo de estratégia mais diver-
sificada. De fora deixamos al-
guns programas utilitarios,

RED HAWK ......................

como o Graphic Adventure
Creator, digno de mengéao a
todos os titulos, ou esse exce-
lente simulador de xadrez que
é o Psi Chess, mas seleccio-
nar qualquer deles, ou ambos,
implicava deixar de lado um
dos outros que, pela sua ele-
vada qualidade, tinha aqui me-
recido cabimento.

DANIEL LIMA VERACRUZ ..o,
SPECTRUM CENTER

ELECTRONICA DE CONSUMO

AMSTRAD ~ ATARI ~ COMMODORE » MSX » SINCLAIR » TIMEX
e CONSUMIVEIS e

MALHO & FREIRE, LDA.
R. Luis de Camdes, n.° 35-B — St.° Amaro — 1300 LISBOA
Telefs. 63 78 §4 - 64 55 28 — Telex 14019 DATAMF P
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Heavy
on the Magick

IVERSOS motivos concorreram para que Heavy on the

Magick conquistasse lugar cimeiro entre os melhores jo-

gos do ano no seu género. Por um lado, a qualidade e
originalidade da histéria, bem como a forma como foi tratada,
designadamente quanto a utilizagao; por outro, pelos excelentes
graficos que apresentou, bastante grandes e com excelente ani-
magao, criados por um método préprio da Gargoyle: os
screens formam-se na memoéria e sao «ampliados» para o
«écran», de forma a poupar espago na memdria para uma
aventura mais completa. Desta forma, é alargada a escala do
desenho, ficando bem visiveis todos os pixels, o que da um
certo tom irreal — como devia — ao cenério do jogo. Um outro
aspecto curioso e util € a possibilidade de fazer SAVE/LOAD do
personagem que controlamos e de |he alterar as caracteristicas
(tecla «6»), 0 que nos permite, apds algumas experiéncias com
as melhores combinacdes de sorte, energia e habilidade, come-

car novo jogo da melhor maneira.

A histéria gira a volta de um
jovem, Axil, com algumas in-
clinagbes para a magia, que
um dia, numa taberna, a Gol-
den Thurible, «inspirado»
pela cerveja, comegou a dizer
certas coisas de um tal mestre
Therion, sem saber que este
estava a ouvir. Versado na
magia, mas sem grande senti-
do de humor, Therion langou
um feitico sobre Axil, envian-
do-o0 para o complexo de tu-
neis sob o castelo de Collo-
don’s Pile, onde ficam umas
tenebrosas masmorras, habita-
das por demoénios e outros se-

res igualmente perigosos, em
regra mortais a um unico con-
tacto. A Unica excepgao é um
simpatico ogre, chamado
Apex, que se mostra disposto
a ajudar o infortunado apren-
diz de magico. Este s6 tem
uma maneira de sair das mas-
morras: € ir adquirindo conhe-
cimentos de magia e subindo
de nivel, o que lhe permitira,
finalmente, atingir o castelo a
superficie. Apex aparece de
vez em quando e da algumas
indicacdes uteis a Axil, embo-
ra, por vezes, de forma cripti-
ca, e este ultimo podera cha-

TITULO: Heavy on
the Magick.

AUTORES: Carter &
Follis, ed. Gargoyle
Ganges.

GENERO: Aventura.

GRAFICOS: Gran-
des,.bem desenhados
€ animados, com bom
colorido e o minimo
de misturas de atribu-
tos. SOM: razoavel, e
com uma boa introdu-
¢ao no titulo.

COMANDOS: Por
texto ou palavras-cha-
ves, em regra a pri-
meira letra de um
comando, como «B»

de «Blast», «i» de «In-
voke», bastante pre-
cisos.

UTILIZACAO: Bas-
tante facil, desde que
se siga a regra de
usar a virgula entre o
nome da personagem
ou objecto, a que nos
dirigimos, e a ordem
ou pedido que faze-
mos (eg, «Apex,
Door>»).

ma-lo, quando dele necessitar,
ag()s apanhar o feitigo «Call»
(Chamada).

O jogo comega com Axil
numa sala, onde esta um livro
que devera apanhar, o «Gri-
moire», porque, sem ele, nao
ird longe. Os grandes sprites
ocupam a area principal de
jogo e, por baixo, a esquerda,
surgem indicagoes Uteis, como
o inventario, o nivel em que se
esta, as saidas possiveis da

sala presente e, mais impor- |

tante ainda, a indicagao de

«vizinhos» pouco recomenda- |

veis em salas adjacentes. Ao
centro, a area de input/output
e a direita o estadio de Axil.
No principio, Axil tem que ter
cuidados redobrados, porque,
como nedfito nas coisas magi-
cas, nao dispoe de qualquer
proteccao, mas, aos poucos,
ird passando obstaculos e ad-
quirindo feiticos, que lhe per-
mitirdo lidar com as criaturas
das masmorras, como o
«Blast» (tecla «B») ou «Free-

%
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LOJA 53
LOJA 163

T EBD MASTER THFORMATICH

JUNTE-SE A NOS E TENHA UM MATAL FELIZ
PORQUE TEMOS PARA SI 0S MELHORES PRELOS

OCEAND
DLAIAS

ODIVELAS
LISBORA
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ze» («F»), ou até invocar de-
moénios e outros monstros. To-
davia, € preciso cautela com
estes feitigos «Call» e «Invo-
ke», porque a maioria dos ha-
bitantes das masmorras nao é
nada sociavel. Por outro lado,
ha toda uma série de objectos
' que Axil devera recolher, mas
poucos dos cerca de 280 terdao
utilidade para o jogo. Por uma
questao de método, no entan-
to, € bom examinar todos e
pensar no seu significado,
assim como é aconselhavel
nao fazer Axil perder muito
tempo: como devem notar, se
o deixamos sozinho, a sua
capa comega a mexer, em Si-
nal de impaciéncia, e a sua
energia val baixando. Este Ulti-
mo aspecto & também impor-
tante, dado que, em circuns-
tancia alguma, deveremos dei-
xar que Axil enfraqueca. Feliz-
mente, ha comida nas caver-
nas e um bocado de pao faz
,maravilhas.

O objectivo, como dissemos,
e chegar a Collodon’s Pile,
|enquanto sobe nos graus de
]

magia, € 0 primeiro passo é
dado com o «Grimoire» (ou
seja, um livro de magia, onde
podera encontrar coisas uteis),
ap6és o que Axil se podera
deslocar para este, duas ve-
zes para norte, irés para este,
e aqui tera a primeira demons-
tracao de como Apex o pode
ajudar, no respeitante a uma
porta. Escrevendo «Door, Si-
lence», esta abrir-se-a e Axil
podera seguir para norte, ga-
nhando, entretanto, o grau de
«Zelator». A partir dai ira para
sul, trés vezes para oeste,
uma para norte e uma para
este e, como entretanto ja ad-
quiriu o feitico «Blast», pode
usa-lo as vezes que forem
precisas contra as presengas
incobmodas. Seguindo para
norte e nordeste, encontrara o
«nougat», que apanha, depois
volta para sudeste, duas vezes
para sul, uma para sudoeste e
uma para sudeste, onde deve-
ra usar de novo o «Blast»,
apoés o que tem o pergaminho
(«Scroll») ao seu alcance, po-
dendo ja usar o feitico «Trans-

fusion». A partir dai, segue
para noroeste, nordeste, duas
vezes para norte, de novo
para noroeste, vira para Sudo-
este, a seguir para sul, voita
duas vezes para oeste, usa 0
«Blast» as vezes que forem
necessarias e apanhara o feiti-
o «Clasp», que permite cami-
nhar pelo fogo.

Muito mais ha a andar, mas
ficaremos por aqui, apenas
com mais umas indicagoes.
QOutras portas -abrirdo com as
palavras «Wolf», «Lunacy»,
para outras sao necessarias
chaves («Drop key») ou um
saco («bag»), e a dltima, a de
saida, escancara-se com
«Door, Eleven». Objectos
uteis, além dos que ja referi-
mos, sao o alho («Garlic»), o
«Nugget» e o «Slat», que
mata os ciclopes, mas muitas
solugdes, de facto, podem ser
encontradas por meio de uma
cuidada observagao da area
de jogo e aI?uma intuigao. Ser
magico, afinal, ndao custa
muito.

CHAI INFORMATI

Comércio de Computadores e Electrénica
® LLOJA 1 — C. C. Sao Joao de Deus — Loja 428

Telef. 77 94 52 — LISBOA

ONSULTE A NOSSA CAMPANHA NATAL-86

¢ LOJA 2 — Rua da Madalena, 138 a 144
Telef. 86 64 41 — LISBOA

CA
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Hijack

PARENTEMENTE, Hijack tem apenas um objectivo e, em-

bora dificil de atingir, sabemos que se trata de conseguir

libertar um

rupo de estudantes, que um grupo terrorista

mantém como reféns, apos desviar o autocarro escolar em que
se deslocavam. O facto, todavia, é que o jogo é bastante mais
complexo e, para conseguir a libertagdo, ha que jogar com di-
versos factores, tomar as decisdes acertadas e, sobretudo, fa-
zer uma gestao de pessoal adequada, porque a linha de actua-
¢ao que tomarmos vai necessitar do apoio de uns e desagra-
dar, inevitavelmente, a outros. Neste balango de forgas, alguém
fica a perder e, a nao ser que as decisoes sejam correctas, éa
personagem que controlamos que conhecera pouco invejavel
destino. Hijack, aproveitando embora com um certo oportunis-
mo o fenémeno do terrorismo, tornou-se um dos melhores jogos
de aventura e estratégia surgidos durante o ano, assentando
essencialmente na condug@o da acgdo e nao na maior ou me-
nor habilidade do utilizador para fazer deslocar as personagens.

Trés opgdes se pdoem a per-
sonagem que controlamos no
jogo, que acaba de ser no-
meada pelo Presidente dos
Estados Unidos para chefiar a
Divisao Antiterrorista: arranjar
dinheiro suficiente para pagar
o resgate pretendido, mobilizar
a forga politica necesséria
para os persuadir a renderem-
-se, através de negociagoes,
ou concentrar forgas militares
indispensaveis para obter a
rendigao pela forca. Os meios
para seguir por qualquer des-
tas vias estdao a disposicao da
personagem e cada facgao
tentara fazer inclinar o peso da

balanga a seu favor, mas
cabe-nos a nés decidir qual a
melhor atitude a tomar e em
que circunstancias, porque
nem tudo é transparente no
staff presidencial. Este staff
aparece-nos sob a forma de
«retratos», na parte superior
do «écran», iluminando-se a
cara ou caras que estao na
mesma sala que a persona-
gem, ao passo que podemos
também uséa-lo para transmitir
ordens‘aos funcionarios, por
meio de um cursor e dos «me-
nus» de opgbes que aparecem
sobre a area principal de jogo.

No «écran», podemos ainda

Shea, Mark E
3 les, Ni-
g_el B_rownjo¥m ehg
I(e;qtrlc Dreams,’ :

ENERO:
estratégig?' Aventura,
GRAF ICOs:

gesenha_dos, ;:o?oer?-'
0s e animados, com

atributos, SO
Zoave| e realist: :
. COMANDOS'
\t’lgik e/&u teclas
S. Mui
o 4 to boa

elr:;r;“dZACAO: O sis-
€ icon
“Mmenus» func(iec;sn;:3
Perfeitamente nao
Causando qua'lquer
dificuldade no dese
rolar do jogo. 2

jo S -
efini-
res-

ver, ao alto, a esquerda, o
tempo que resta até a situagao
ser resolvida, mas é de notar
que o limite dado pelos terro-
ristas pode ser alargado, se
convencermos o Presidente a
negociar uma extensao do
prazo. Por baixo do relégio,
duas setas indicam quais 0s
elevadores que estao em fun-
cionamento (de um e outro
lado dos «écrans») e outra
seta, a direita, no extremo,
mostrara a direccao em que
se deslocam os elevadores.
Em baixo, a esquerda, um mo-
nitor apresenta o que podere-
mos usar na sala em que es-
tamos, sob a forma de simbo-
los, e, a direita, outro monitor
informa quais os objectos que
temos em nosso poder. Quan-
to as barras, a meio, desig-
nam, respectivamente, a nos-
sa forja em termos militares, fi-
nanceiros e politicos.

A personagem que controla-
mos pode dar ordens ou fazer|
diversos pedidos a todas as
restantes, menos ao Presiden-
te ao qual apenas se podera
solicitar transporte para o local |
do desvio, uma extensao do
prazo ou apoio politico, finan-
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AMEACA TERRORISTA
EXIGE DECISAO

ceiro ou militar. Os restantes
sao conselheiros e funciona-
rios da Presidéncia e incluem
agentes da CIA e do FBI, as-
sessores militares, politicos, fi-
nanceiros e seus assistentes,
a secretaria, o homem das re-
lagdes publicas, mas convém
ter em conta que cada um
puxa a brasa a sua sardinha,
quanto ao método a usar con-
tra os terroristas, pelo que
nem todos sao de confianga.
Claro que se pode pedir ao
homem do FBI que os investi-
gue e interrogue, mas isso vai
criar ressentimentos e pode vi-
rar-se contra a nossa persona-
gem. De qualquer forma, isso
| pode vir a tornar-se necessa-
rio, quando se desconfia da
' lealdade de algum. Menos em-
 baragoso sera pedir ao agente
da CIA informagbes sobre o
desvio e os terroristas, mas o
problema é que quanto mais
completa for a informacéao
. mais_tempo demoraré a obté-
-la. Sera preferivel, claro, sa-
ber o maximo, e a questao do

tempo, sendo importante, nao
pode levar-nos a menosprezar
pormenores, tanto mais que
ha toda uma série de cédigos
e outros dados que teremos
de saber, para que 0 jogo pos-
sa ser levado a bom termo.
Esses dados obtém-se nos
mais diversos locais, desde ar-
marios-ficheiros a placards,
passando pelas secretarias
dos funcionarios, onde fica
sempre qualquer coisa de inte-
resse. Para apanhar objectos
ou documentos usa-se uma te-
cla prépria, mesmo que se jo-
gue com joystick, mas, cuida-
do, se pegamos num cesto de
papéis, os objectos que temos
em nosso poder sao langados
nele. Por outro lado, é neces-
sario, nalgumas ocasides, in-
troduzir codigos em fechadu-
ras electronicas, por exemplo,
como € o caso da porta do ga-
binete do Presidente, que dara

acesso ao helicoptero em que
nos deslocaremos ao local do
desvio. Isto, todavia, s6 sera
feito quando tivermos acumu-
lado grau de poder suficiente
na via que escolhemos para li-
dar com o problema.

Um outro aspecto do jogo é
a utilizagao do modo «pausa»,
que, activado, vai permitir uma
serie de fungoes, desde aban-
donar até alteragbes na cor
das salas. Estas nao sao mui-
tas, pouco mais de duas deze-
nas, e estabelecer o respecti-
vo mapa nao é dificil, desde
que se compreenda bem o
funcionamento dos elevadores.
E, ja agora, é conveniente, em
muitas delas, examinar tudo.
Nunca se sabe o que se en-
contra e talvez isso dé uma
ajuda para a personagem nao
ser «desterrada» para um lu-
gar definitivamente desagra-
davel.

St

PROCOMPE

Recortes de Imprensa
D.N. — 21/8/86

«... Surgiu o programa PFILE...
Jd se esperava dos técnicos da PROCOMPE....

A CAPITAL — 4/7/86
«0 O TUTTI FRUTTI é um presente caido do céu — ou melhor da PROCOMPE...» *

**x INFORMATICA

com lais caracteristicas que ultrapassou... tudo o que
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Johnny Reb II

OGOS de guerra apareceram varios este ano, e muitos de
excelente qualidade, mas esta selecgao, obviamente, nao
déa para falar de todos. Para citar apenas dois, Desert

Rats e Their Finest Hour, cada um no seu género, teriam aqui
perfeito cabimento, se esta lista fosse mais alargada. O primeiro
€ mais «classico», digamos, a partir de um cenario real — a
Guerra do Deserto, na segunda conflagragdgo mundial —, en-
quanto o segundo, utilizando também um cenario do mesmo
conflito, a Batalha de Inglaterra, joga com elementos estratégi-
cos diferentes, obrigando a um tipo diferente de planeamento e
de desenvolvimento. Quanto a Johnny Reb II, partindo também
de um cenario real — a Guerra da Secessdo, nos Estados
Unidos —, e desenvolvendo-se dentro de esquemas tradicionais
deste tipo de jogos, apresenta um grau imaginativo bastante
superior e, além disso, permite uma intervencao directa que
outros programas nao admitem, por meio de alteragdes no ter-
reno e na escolha de unidades. Em boa parte por este motivo
foi escolhido para os Dez Mais.

A Guerra da Secessao du-
rou de 1861 a 1865 e revestiu-
-se de alguns aspectos pecu-
liares, que tiveram influéncia
decisiva no seu desenrolar. A
primeira vista, pareceria que o
Norte industrializado venceria
com facilidade o Sul de econo-
mia essencialmente agricola,
mas nao foi isso que sucedeu,
em parte porque a Uniao esta-
va igualmente empenhada na

s guerra contra- os indios, em
2 parte pela qualidade de resis-
i~ téncia que o Sul ofereceu. Am-
{ bos os lados lutaram com tro-
pas regulares, mas também
ambos usaram extensivamente
unidades de voluntéarios e mili-

SP

cias, frequentemente mal trei-
nadas e sem qualquer sentido
de disciplina. Em combate —
conforme tao bem relata o ro-
mance «A Bandeira da Cora-
gem», cuja leitura aconselha-
mos —, muitos fugiam aos pri-
meiros tiros, alterando por
completo os resultados espe-
rados pelos generais, e de
modo geral as milicias sulistas
tinham graus de treino e disci-
plina superiores.

Para os estudiosos da histo-
ria militar, este conflito oferece
diversos aspectos interessan-
tes e alguns classificam-no
mesmo como a primeira guer-
ra «moderna», marcando uma

e e

TiTuLO: Johnny

Reb Ii.

2 EDITORA: Lothlo-
en, autor nao indi-
cado. g

GENERO: jogo d
guerrq/estratéjgia?. -

GRAFICOS: Muito
claros, bem coloridos,
com fases de anima.
Gao. SOM: efeitos sj-
mulando a batalha,

CO'MANDOS: teclas
dgﬂmveis, € outras in-
dicadas nos «me-
nus», ouy Jjoystick,
obedecendo bastante
bem,

UTILIZACAO: qu
pefeita, com a ?naaii?
parte dos dados ingj-
cados no «écran»,
deixando o utilizador
Preocupar-se sobrety-
do Com a estratégia a
seguir.

efectiva transicdo no arma-
mento dos exércitos em luta:
mosquetes eram as armas
mais usadas pela infantaria,
mas ambos os lados usavam
ja carabinas, muito embora as
espingardas de repeticao Win-
chester (como as que vemos
nos westerns) s6 apareces-
sem ja no final do conflito. O
revolver foi muito usado e até
a antepassada da metralhado-
ra, a Gatling, fez algumas
aparigoes.

Todo este cenério é reflecti-
do, quanto possivel, em John-
ny Reb Il, onde sao apresen-
tados diversos tipos de unida-
des, desde voluntarias a vete-
ranas, com graus diversos de
experiéncia e treino, bem
como de armamento, que
aconselhamos a utilizar, no
principio, com as unidades e
cenario que o programa pro-
poe, pelo menos até domina-
rem minimamente todo o jogo.
Depois disso, podemos elimi-
nar unidades, criar as nossas
proprias unidades, alterar o

=

groupi

grupo de informatica, I

142
la

AV DA REPUBLICA 41.2 *

LOUAN * 2153
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UMA BATALHA NA GUERRA CIVIL

terreno, construindo mais defe-
sas para as forgas da Uniao (o
que tera também como conse-
quéncia bonificagao de pontos
para o exeército sulista), fasear,
conforme entendermos, a che-
gada de reservas, efc.

O cenério é simples: as for-
gas da Uniao defendem uma
area sob ataque de um exérci-
to, superior em numero, do
Sul. O objectivo, bem entendi-
do, é evitar que o inimigo que-
bre as nossas linhas e avance,
mas podemos também perder
ao esgotarmos o tempo ou se
ficarmos reduzidos a cinco uni-
dades. Podendo ser jogado
com joystick ou teclas defini-
veis para os movimentos e
«disparar», além das teclas
que «dao» ordens, Johnny
Reb i caracteriza-se pela sim-
plicidade e clareza, a comegar
pelas opgoes do «menu», das
quais a primeira permite alte-
rar o campo de batalha, er-

guendo mais paredes («W»),
vedagoes («F») ou casas
(«H»); nesta opgao, «E» da
saida para o screen de alte-
ragoes e «A» aceita 0 mapa. A
opgao 2 serve para seleccio-
nar unidades da Uniao («U»)
ou dos Confederados («C»),
podendo modificar-se (com
«C») o nome, arma, moral e
armamento («Q» termina as
alteracoes e «E» regressa ao
«menu» principal). A opgao 3
da para escolher as posicoes,
sendo necessario especificar a
unidade que se deseja mover,
a 4 permite escolher a inter-
vengao das reservas (ao fim
de quantas voltas do jogo), a 5
redefine teclas e cores, a 6 da
SAVE/LOAD e a 7 serve para
escolher as opgoes de jogo.
Dar . ordens as unidades é
igualmente facil e, antes de o
fazermos, podemos verificar
os efectivos e outras caracte-
risticas de cada uma, colocan-

do sobre ela o cursor. A infor-
magao relevante aparece na
base do «écran», mas, se qui-
sermos saber algo sobre uma
unidade inimiga, o computador
apenas nos da o efectivo, de-
signacao e arma. Quando o
cursor esta- sobre uma unida-
de, a janela no lado direito do
«écran» mostrarda as opgoes
quanto a ordens e, casoc sejam
para disparar contra o alvo,
torna-se necessario indica-lo
com o cursor e premir «dispa-
rar», @ 0 mesmo sucede no re-
ferente a «carga» contra o
inimigo.

A complexidade maior deste
jogo reside, sobretudo, na con-
ducao da estratégia mais ade-
quada, e isso cabe a cada um,
defronte o computador ou um
adversario real. Johnny Reb Ii
constitui um bom desafio e os
apreciadores do género nao
deixarao de apreciar a sua ori-
ginalidade e autenticidade.
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empresa!

FDD — TIMEX
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PFILE — O ficheiro multiuso
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PROSSEGUR — Correctores de seguros
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Knight

Tyme

ultima aventura do «cavaleiro magico» apareceu na onda

do Spectrum 128 K e foi para esta maquina que foi langa-

da no mercado, seguindo-se a versao 48 K algum tempo
depois. Nao conhecemos a primeira, mas a segunda merece
definitivamente a inclusao nesta escolha dos melhores de 1986,
e tanto quanto sabemos as diferencas até nem sao muitas. No
essencial, o espago adicional de meméria do 128 K foi usado
apenas para um maior numero de locais, mas os que temos no
48 K ja chegam... e sobram, tornando-se necessario fazer o
«cavaleiro» andar por muito sitio, antes de chegar a bom termo.

Knight Tyme fica um pouco
na fronteira entre o jogo de
acgao e o programa de aven-
tura e estratégia, e podia ter
sido classificado em qualquer
das duas selecgdes dos «Dez
Mais», mas preferimos a inclu-
sao nesta série. Com efeito,
os problemas a resolver e as
acgoes a desencadear, de for-
ma a completar o jogo, bem
como o seu formato, apontam
sobretudo para o estabeleci-
mento de uma boa estratégia,
além de apelarem, em grande
medida, para a intuicao e para
aquilo a que poderiamos de-
signar por raciocinio alégico.
E quem jogou Knight Tyme
compreendera bem as razbes
desta classificagao.

Knight Tyme é a terceira
%aventura do «cavaleiro magi-
& co», depois de Finders Kee-
O pers e Spellbound, estando a
& acgéo ligada a daquela ultima.
© Assim, depois de em Spel-
O Ibound ter ajudado o feiticeiro
Gimbal, o «cavaleiro méagico»

tenta voltar para o seu tempo,
o século Xlll, mas algo corre
mal com a sua concentragao
e, em vez de viajar para o
passado, encontra-se no futu-
ro, no século XXV, a bordo da
nave espacial USS Pisces. O
problema que ele agora en-
frenta é regressar a sua épo-
ca, mas, para isso, precisa de
uma maquina temporal, cujas
partes necessita de reunir.

O jogo é muito facil de utili-
zar, gragas ao sistema de
«menus» em janelas, designa-
do por Windowmation, que
permite seleccionar uma entre
varias opgdes e conduzir a
acgao desta maneira. Pratica-
mente todo o jogo se faz desta
forma, servindo as teclas de
movimento apenas para deslo-
car o «cavaleiro» de um lado
para outro, para junto dos ob-
jectos que utilizard ou das
pessoas com quem tera de co-
municar. O sistema, de facto,
€ de uma simplicidade total.

J

TiTULO:
Tyme.
AUTOR: David Jo-
nes,led. Mastertronic.
GENERO: Aventura
de accao/estratégia,
GRAFICOS: Exce-
lentes, muito imagina-
tivos e coloridos.
SOM: razoavel, embo-
ra acabe por irritar ao
fim de algum tempo.
COMANDOS: joys-
tick ou teclas «{mym,,
esq/dir; «A», para
Cima/saltar; «Z», des-
cer; «Space», dispa-
rar. Respondem per-
felt'amente e sem
quaisquer problemas.
UTILIZACAO: Muito
facil, gracas ao siste-
ma de «menus» em
janelas, o pior é des-
cobrir o que o «Cava-
leiro» deve fazer.

Knight

Por exemplo, coloque-se o
«cavaleiro» junto de um objec-
to e carregue-se em «dispa-
rar»: as diversas opgoes sur-
gem numa janela, desde exa-
minar/apanhar/largar/ler o ob-
jecto até usa-lo, e no caso de
ser uma personagem pode-se
ter uma informagao sobre ela,
dar-lhe uma ordem, etc. Com
as teclas de movimento subir/
/descer ilumina-se a opgao
que pretendemos e tecla-se de
novo «disparar», aparecendo
nova janela, que permite rejei-
tar a instrugdo (se nos enga-
namos) ou dar-lhe efeito.

O «cavaleiro» esta, portanto,
a bordo da nave, que vai para
local ignorado e, pior que isso,
ninguem parece dar pela sua
presenga, mesmo que se dirija
a um dos tripulantes humanos
ou dréides. Como fazer-se
«existir»? Os tripulantes, pelos
vistos, devem ser muito buro-
cratas, ja que s6 reconhecerao
a presenga do «cavaleiro» se
este tiver um cartao de identi-
dade. Portanto, é essa a sua
primeira tarefa. Ora, o que é
preciso para um cartao? O
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UM CAVALEIRO PERDIDO

proprio cartao, uma fotografia
e cola para a colar. Como se
vé, ha aqui um principio de 16-
gica e, se pusermos 0 «cava-
leiro» a explorar a nave, ele
encontrara Derby IV, que lhe
dara o cartao em branco; na
sala de recreio, ha uma ma-
%uina fotografica, e o tripulante

ordon tem um filme instanta-
neo (ja agora, Sarab pode for-
necer comida, que é necessa-
ria, sob a forma de uma table-
ta, e o feitico Fortify yourself
dara novas energias ao «cava-
leiro»). Klink pode tirar a foto-
grafia se lhe dermos a maqui-
na e o filme, mas, para isso, é
preciso tirar (unwear) a capa
de invisibilidade; verificar a fo-
toEgrafia (read) e pedir a
SE 3 E a cola e, depois de co-
lar a fotografia, usar o cartao
(wear ID).

Com este problema resolvi-
do, o «cavaleiro» pode dedi-
car-se a coisas mais importan-
tes, que iniciarao o seu pro-

cesso de regresso ao passa-
do. Tirar o advert a Gordon
ou Sharon e leva-lo para o
airlock e, colocando-se sobre
aquele, pode alcangar o cimo
de um armario pentagonal e
recolher o0 mapa estelar (star
map) e a caneca de estanho
(pewter tankard), que deve-
rao ser dados a Gordon. Des-
ta forma, ja se pode levar a
nave para o planeta Polaris e
reabastecé-la e, depois, para
Starbase 1. Apanhar o advert
de novo, ir ao compartimento
de carga (cargo hold), onde
estd a resisténcia 5W, e dar
esta a Gordon, ordenando-lhe
que ajude a arranjar o tele-
transportador (teleporter), que
permitira ao «cavaleiro» ir para
Starbase 1, levando o advert
(c6digo X 1Y 2Z3). Aqui,
apanhar o machado, o saco
de runestones e as botas
(usar o advert de novo). A
cola pode ser dada a Hectorr
e as botas deverao ser usa-

NO ESPACO

das. Voltar a nave (cédigo
XPYDZP) e, depois, ha
ainda uma série de coisas a
fazer, como ir a Monopole,
em Hooper, (coédigo
X 1Y 8Z4), onde se encontra
uma parte do relégio solar,
voltar a nave e arranjar outra
parte, sem esquecer o talisma,
e para arranjar a ultima parte
levar a nave para Retreat,
onde ap6s uma telesportacao,
com o codigo X8Y4Z1, se
podem juntar as partes com o
feitico. Para finalizar, ha mais
um teletransporte (cédigo
X8 Y 9Z6), um encontro
com os Senhores do Tempo e
um voo final, que terminara no
Buraco Negro, onde de novo
se tornara util o feitico do re-
lampago. Claro que nada disto
é assim tao simples, mas
quem disse que é facil viajar
no tempo?
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TiITULO: ¢ 5
Rings. ord of the ,

AUTOR: Philip Mit-
cheil e equipa da
Beam Software, ed
Melbourne House,

GENERO: Avent
de texto e graiﬁcosf"‘a

GRAFICOS: Ocasio-
nais, estilizados. .
COMANDOS- P
texto, bastante aceg-r

siveis,

UTILIZACAOD: muijt
facl{, gracas ao voca(-,

bulario e

Lord of the Rings

VENTURAS de texto e gréficos sairam
bastantes no ano em curso, e muitas de
excelente qualidade, sobretudo no cuida-

do posto na apresentagdo do ambiente em que
se desenrolaram, desde Runestone a Minds-
tone, passando por The Worm in Paradise,
Mindshadow, além das excelentes parddias a
Robin of Sherwood (Robin of Sheriock) e
The Hobbit (The Boggit) e, ainda, Bored of
the Rings, que «brincava», precisamente, com
0 jogo que seleccionamos para os «Dez Mais»
de 1986 — Lord of the Rings.

Lord of the Rings nao possui algumas ca-
racteristicas que tornam mais atraente este gé-
nero de programas, designadamente os grafi-
cos. Os desenhos que aparecem sdo poucos e
ocasionais, além de serem extremamente sim-
plificados, representando sobretudo figuras ge-
omeétricas, numa estilizagéo ‘alids bem conse-
guida. Quanto ao resto, é uma «invaséo» de
texto, tendo apenas ao lado os rostos dos hob-
bits que sao personagens da aventura, e tudo
isto numa «mancha» branca que acaba por se
tornar monétona para quem nao se «enfronhe»
a serio no jogo. Por outro lado, o programa é
um pouco lento e saiu com alguns bugs, nem
todos corrigidos em versdées posteriores, mas
ate isto se perdoa perante tarefa tdo complica-
da como foi «meter» J. R. Tolkien num micro-
«computador.

Porqué, entdo, esta escolha, apesar desses
«defeitos»? Primeiro que tudo, porque se trata,
de facto, de um programa excepcional, que
consegue captar toda a atmosfera criada por

Tolkien e desenvolver uma aventura notével,
nao admirando o facto de ter levado 15 meses
a produzir. Em segundo lugar, e talvez isto seja
mais importante, porque, apesar da sua com-
plexidade, se torna bastante facil de conduzir,
gragas a um vocabuléario de cerca de 800 pala-
vras, que permite nao s6 ordenar acgoes como
fazer que os personagens «falem» uns com os
outros e actuem em conjunto, a niveis até en-
tao ainda nao explorados noutros jogos.

Jogar Lord of the Rings sem ler Tolkien é
inatil. Alias, este jogo seria o primeiro de uma
trilogia, sob o titulo genérico <A Irmandade do
Anel», tal como a obra de Tolkien, e outros
dois programas deveriam seguir-se, acompa-
nhando os volumes segundo e terceiro da
obra. Este, <O Senhor dos Anéis», segue mui-
to de perto o primeiro volume da trilogia ‘de
Tolkien, embora com algumas diferengas, dita-
das, por um lado, pela necessidade de conden-
sar esse magnifico romance, e, por outro, para
nao facilitar em demasia a tarefa aos joga-
dores.

A leitura da trilogia de J. R. Tolkien, editada
em Portugal, para além de situar o jogador na
aventura, tem a vantagem de o familiarizar com
0 mundo por ele criado, cujo mapa vem, preci-
samente, no primeiro volume. E aproveita-se
aqui para dizer que desenhar um mapa de |
Lord of the Rings é tarefa quase impossivel,
mas compensadora. Neste aspecto, a forma
como se processa a «edicdo» de jogos de
computador no nosso Pais revela, uma vez
mais, as desventuras a que a «pirataria» nos
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sujeita. Em Inglaterra, Lord of the Rings foi
editado em duas cassetes e incluia uma edigao
de bolso do primeiro volume da trilogia de Tol-
kien, precisamente para que o utilizador pudes-
se «situar-se» na aveniura, sem necessidade
de ir a correr comprar o livro. Entre nés, a
maioria das lojas de jogos nem o folheto de 29
paginas, que contém as instrucdes, fornece
aos compradores!

Contrariamente ao que temos feito para ou-
tros jogos, nem tentaremos, aqui, resumir a
histéria, tarefa totalmente impossivel. Diremos
apenas que se trata de conduzir Frodo Bag-
gins e os seus companheiros, Sam, Pippin e
Merry, na aventura de impedir que o feiticeiro
Sauron se apodere do Anel, durante a viagem
que 0s pequenos hobbits efectuam as terras
distantes onde o magico objecto podera ser de-
finitivamente posto fora do seu alcance. Muitos
perigos ameagam os hobbits, mas eles tém
um aliado poderoso na pessoa de Gandalf e,
além disso, poderao encontrar quem os ajude,
se soubermos conduzi-los devidamente.

A aventura é jogada em duas partes e de-
vemos escolher, no principio, qual o persona-
gem que controlamos, e que 0s seus compa-

DE TOLKIEN

nheiros de viagem seguirdo. O melhor é esco-
Iher Frodo, mas havera alturas em que tere-
mos necessidade de dar comandos directos a
qualquer dos outros, bastando, entdo, escrever
«Become Sam», por exemplo, para que seja
este 0 «nosso» personagem. Note-se, por ou-
tro lado, que apenas dois hobbits estdo com
Frodo no principio, perto que terdo de ir para
Leste e «recolher» Merry em sua casa, em
Crickhollow, na margem ocidental do rio
Brandywine. S6 depois disto a grande aventu-
ra verdadeiramente comega, sendo aconselha-
vel compreender bem as caracteristicas e limi-
tacdes dos hobbits, através da leitura do livro,
para bem a conduzir.

O vocabulario é extenso e de facil entendi-
mento, com um comando «Examine» de resul-
tados geralmente muito bons, além de possuir
uma fungao «Help» que, em muitos casos, da
mesmo indicacdes preciosas. Chegar ao fim é
dificil, mas «aventureiro» que se preze nao se
deixa desencorajar pelos obstaculos.
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OMO combinar da melhor forma os esforgos de elementos
individuais de uma forga atacante para eliminar a oposi-
¢ao e conquistar um objectivo? A estratégia pode ser

CIENCIA MI

simples ou mais complexa, as
tacticas a usar no seu desen-
volvimento podem variar, mas,
no essencial, se nao souber-
mos utilizar os recursos de
que dispomos, «perdemos a
guerra». De jogos de computa-
dor fala-se, claro, mas muito
em geral se tem aprendido,
isto e, mais a custa dos seus
homens do que dela prépria, e
um programa que permita ma-
nipular toda uma série de fac-
tores, tendo. em vista um de-
terminado objectivo, tem muito
que se lhe diga, em termos de
preparagao e, posteriormente,
de utilizagao.

No essencial, é disso que se
trata nos jogos de guerra e,
em regra, sao situagoes histo-
ricas que se procura recriar,
com maiores ou menores limi-
tagcdoes. No caso de Rebel
Star, estamos numa situagéo
ficcional, que tudo permite, ex-
cepto cometer erros, e por es-
sas e outras razdées nao hesi-
tamos em classifica-lo como
um dos meihores programas
de estratégia aparecidos nos
ultimos anos.

Rebel Star é uma espécie
de desenvolvimento, ou aper-

feicoamento, se quisermos, de
um «velho» jogo, Rebelstar
Raiders, editado pela Red
Shift, e foi o préprio autor que
Ihe deu nova forma, criando
um programa pleno de interes-
se, susceptivel de prender a
atengao durante horas e ho-
ras, quase xadrezistico na sua
concepcao. O objectivo é o
que seria indicado, por exem-
plo, ao comandante de uma
forca militar: «Pegue nas suas
tropas, penetre naquela base
(neste caso, Base Lunar Del-
ta) e destrua o seu centro de
controlo.» A base, claro, é de-
fendida, e toma-la de assalto e
eliminar as suas defesas é um
problema puramente militar,
num sentido muito amplo, na
medida em que envolve facto-
res bastante diversos. Seja
como for, nao muito diversos
dos que um comandante teria
de ter em conta, exceptuando
o facto de lidarmos, aqui, nao
s6 com humanos, mas ainda
com droides de combate.

O jogo, aparentemente, é

complicado, mas, na verdade,
torna-se bastante facil de de-
senvolver, ja que se utiliza
apenas um cursor, deslocado
com as teclas de movimento,
e as teclas indicadas na janela
€ «menus» do lado direito do
«écran», possibilitando as
opgoes que estdao ao nosso al-
cance em cada momento ou
circunstancia. No comego, as
nossas forcas estao dispostas
no exterior da base e tudo
esta calmo, até comegarmos a
desloca-las. Estes momentos
iniciais poderao servir para ex-
plorar toda a area de jogo,
deslocando o cursor e fazendo
«mover» 0 mapa da base, que
e conveniente reproduzir em
papel, de forma a termos sem-
pre uma visao global do que
se passa, quando dispersar-
mos as equipas que formar-
mos em redor da base. Com 01
cursor controlamos ou deslo-
camos cada um dos seus ele-
mentos, humano ou dréide, |
em oito direcgdes, e cada um
deles pode executar divesas
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TITULO: Rebel s:ér.

AUTOR: J. Gollop,
ed. Firebird.

_GENERO: Estraté-
gia, jogo de guerra.

GRAFICOS: Mui
nitidos, coloridotso
com atencido aos por-,
menores, bem anima-
dos._ SOM: efeitos
ocasionais.

COMANDOS: direc-

cionais e indij
icad
no «écran», ot

UTILIZACAO: Fici
. il
uma vez que se com.
Preenda o sistema de
«pontos» e as capaci-

dades de cada
batente»_ "oty

LITAR EM FICCAO

acgbes numa «volta» do jogo,
desde que os «pontos de
accao» de que dispde nao se-
jam excedidos. Estes «pontos
de acgao», alias, sao uma das
facetas importantes do jogo,
porquanto se «gastam» con-
forme as ordens que vao sen-
do dadas. Quando um dos ele-
mentos estd enquadrado pelo
cursor, podemos obter infor-
magoes sobre ele e as suas
capacidades e, aléem disso,
fazé-lo deslocar, apanhar ou
largar objectos, mudar de ob-
jectos ou entrar no modo de
«disparar», e neste ultimo
caso o0 combatente torna-se
uma esfera e o cursor passa a
configuragdo de mira, que é
colocada sobre o alvo, quer
este seja um combatente ini-
migo quer uma porta, que se
quer destruir, para dar passa-
gem a equipa. Neste modo, ha
trés tipos diferentes de tiros:
t apontado (aimed shot), que é
@ mais preciso, mas «custa»
mais pontos; instintivo (snap
shot), menos preciso, mas

«custando» menos pontos; e
fogo ocasional (opportunity
fire) para cobrir uma determi-
nada area, em que o comba-
tente s6 dispara se aparece
um inimigo na sua vez de
acgao ou se disparam contra
ele.

Penetrar na base nao é mui-
to dificil, o pior & aguentar os
contra-ataques inimigos, mas
mais dificil ainda & chegar ao
estreito corredor que conduz a
sala dos computadores, pas-
séa-lo e destruir aquelas maqui-
nas. Por um lado, e para alem
das defesas, a quantidade de
munigées que cada combaten-
te transporta é limitada; por
outro, ha portas que nao po-
dem ser rebentadas a tiro e
gue necessitam de chaves
para serem abertas — e algu-
mas sao imporantes, como a
porta da arrecadagao de arma-
mento e muni¢oes, que podem
ser apanhados e usados. Além
disso, os combatentes acabam
por ser atingidos e feridos, o
que lhes reduz a capacidade,

e, a menos que se encontrem
medi-probes, para os huma-
nos, ou droid-probes, para os
dréides, nao podem ser tra-
tados.

A melhor estratégia para o
ataque, claro, depende de
cada jogador, quer defronte o
computador quer outro utiliza-
dor, mas verificar-se-a, por
exemplo, que, se langarmos
um ataque concentrado numa
das entradas, uma boa parte
dos defensores acorre a esse
local. Ai, é pensar friamente
como qualquer general: que
interessa que morram uns
quantos a defender uma posi-
gao inutil, se causarem sufi-
cientes baixas ao inimigo, que
permitem desencadear outro
ou outros ataques, noutros
pontos, encontrando menor
oposigao? A histéria da guer-
ra, por muito chocante que isto
seja, esta cheia de exemplos
do género — e, aqui, com
uma diferenga, e de peso:
quem «morre» sao sprites e
néo gente de carne e 0SsoO.

—MALHUS
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Redhawk

SAR o estilo da banda desenhada para um jogo de compu-
tador foi uma das mais interessantes apostas de Red-
hawk, e foi inteiramente ganha, ja que produziu um dos

mais interessantes programas do ano no género de aventura de

TITULO: Redhawk.

AUTORES: Simon
Price e Mike Lewis,
ed. Melbourne House.

GENERO: Aventura
de texto e graficos.

GRAFICOS: Bem
e€xecutados, embora
sem nada de excep-
cional.

COMANDOS: Sim-
ples,,e.mbora seja ne-
cessario encontrar as
palavras adequadas.
Algumas das paia-
vra:-chave sd0 indi-
cadas no pré
«écran». proRtle

UTILIZACAO: Bas-
tante facil, mas hs
que ter em atencgao
que Redhawk se can-
Sa se voar muito e
que Kevin pode ir a
muitos locais de taxi
ou c;_rfr;boilo. Quando
em dificulda

«Kwah». s

texto e graficos. Isto
em que a accao nos € apresentada sob a for-
ma de tiras de BD, e por, outro a prépria estru-
tura narrativa, que torna relativamente facil o
seguimento da histéria, desde que se disponha
do minimo de elementos. E certo que outras
aventuras de texto e graficos, de grande quali-
dade, surgiram este ano no mercado, e uma
outra é apresentada nesta selecgao, por algu-
mas razoes que lhe sao proprias, mas Red-
hawk pareceu-nos, realmente, ser das mais
originais e inovadoras.

Redhawk é um her6i de BD, mais uma
dessas personalidades duplas em que esse
universo € fértil, como sucede em relagdo ao
Super-Homem, ao Homem-Aranha, a Bat-
man, ao Hulk, etc. Uma mudanga de vestuério
ou uma palavra mégica possibilitam a transfor-
macao e o cidadao mais ou menos apagado ou
aparentemente inofensivo transforma-se num
super-herdi, que nao da tréguas ao mundo do
crime ou a quaisquer outros inimigos que sur-
jam pela frente. Com Redhawk sucede preci-
samente isso e o seu outro «eu», Kevin, co-
mega esta aventura num hospital e em estado
de amnésia. Em seu poder tem apenas uma
maquina fotogréafica e alguns trocos, mas, no
fundo da meméria, esta gravada uma palavra,
«Kwah», que, ao ser pronunciada, o transfigura
e faz lembrar o drama que se passa a sua
volta: um supercriminoso colocou uma bomba
no reactor nuclear que abastece a cidade de
energia eléctrica e ameaga fazer ir tudo pelos

eve-se, por um lado. ao aspecto visual,

ares. O problema é que chegar a bomba e,
sobretudo, despoleta-la nao depende apenas
dos superpoderes de Redhawk, pelo que se
torna necessario desenvolver boa parte do jogo
na pele de Kevin, o repérter que «ajuda» o
seu alter ego a manter a popularidade junto do
publico e da policia e a beneficiar, portanto,
das informagdes relevantes para alcangar o ob-
jectivo.

Kevin tem uma maneira de (se) ajudar
Redhawk: sair do hospital, ir ao jornal local,
arranjar emprego, pedir filme e fotografar os
assaltantes (muggers) que o super-heroi pren-
de, entregando depois o filme ao editor. Desta
forma, nao sé arranja popularidade como ga-
nha dinheiro, que lhe fara falta, entre outras
coisas, para andar de taxi e deslocar-se a lo-
cais onde a sua presenga, e de Redhawk, é
necessaria. Quando a policia d& um radio a
Redhawk, como recompensa pela sua primeira
prisdo de um assaltante, aquele devera larga-
-lo, mudar para Kevin e tornar a pegar no ra-
dio. Ouvindo os relatos da policia, sabera onde
estao a decorrer assaltos e podera ir até |4,
prendé-los como Redhawk e fotografa-los
como Kevin. No entanto, e para que nao per-
cam muito tempo, sempre poderemos dizer
que havera assaltos as 10.59 e 11.26 no Par-
que, as 11.53 e 12.20 no Parque ou em Town
Square, e as 12.47 em Town Square. Claro
que ha outros, mas estes ja dao que fazer.

Recortes de Imprensa:
EXPRESSO INFORMATICA - Janeiro 86
«0 GESTIN - 1/2/3... “A programagao” é

Aty

PROCOMPE »x INFORMATICA

D. N. - 5/7/86

bragos abertos, com palmas e abragos...-
A CAPITAL - 24/10/86
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«...Por tais motivos um programa como o TUTTI-FRUTTI, editado pela PROCOMPE, s6 pode ser recebido de

~Um exemplo da competéncia da PROCOMPE é o GEBANC... concebidos nao 36 com profundo conhecimento
técnico, mas também com grande senso pratico — o que ¢ raro...-




Os muggers sao
peixe miudo e servem
apenas o objectivo que
atras referimos, mas outros bandidos tém mais
que se lhe diga e sao importantes para o de-
senrolar da histéria. Trata-se de Fusor, Tech-
no, Rat e Merlin, e s6 através deles consegui-
ra Redhawk arranjar maneira de desactivar a
bomba, mas, tal como ele é super-heréi, tam-

| bém eles tém alguns poderes e nao é facil
- prendé-los. Alternando com as detencdes dos
muggers, a personagem Kevin/Redhawk tera
de procurar objectos em diversos locais, desig-
nadamente, aqueles que permitirdo neutralizar
trés dos quatro supercriminosos, ou seja, um
gato, umas botas de borracha (wellies), um
magneto, usados, respectivamente, contra Rat,
Fusor e Techno. Quanto a Merlin, basta en-
trar na galeria de arte, como Kevin, examinar
Merlin, mudar para Redhawk e examiné-lo de
novo. Cada um tem em seu poder um cartao e
serdao esses cartbes que, na sala do reactor,
devem ser inseridos na bomba, pela mesma
’ordem em que foram encontrados. Como aju-
 da, diremos que Fusor esta a assaltar a joa-
lharia as 12.00, Techno rouba o banco as
13.11, Rat tenta esvaziar o armazém as 13.55
| ¢ Merlin ataca na galeria de arte as 16.17

Qutros objectos sao necessarios para com-

DUPLA PERSONALIDADE

Ses

CONTRA BOMBISTA

pletar a aventura, como um par de luvas, en-
contrado em Brooks Court, que deverao ser
examinadas, antes das 15.00, por um cientista
e, depois, entregues ao professor, enquanto
um tubo cor-de-rosa, achado no metro, é entre-
gue a Lesley. Mais importante, todavia, &€ um
vaso, que se encontra no armazém, e que
Redhawk devera levar ao museu, entregando-
-0 ao respectivo conservador, o qual dara ao
super-her6i um livro, contendo informagdes va-
liosas, tais como a localizagao de um certo es-
?oto Dep0|s de entregar todos os objectos re-

ridos, e com a informagao dada pelo livro,
Redhawk deve ir a Heath Station, largar o ra-
dio e teclar o seguinte: D, D, , U, say
«Kwah», chegando ao reactor. Uma vez ai, é
s6 examinar e introduzir os cartées, terminando
assim a aventura. Claro que isto é mais facil de
dizer do que de fazer, e no principio o jogador
sentira alguma dificuldade, sobretudo na orien-
tacao e na oportunidade de mudangas entre
Kevin e Redhawk, porque ha muitas coisas
que s6 um deles pode executar. No entanto, e
quando souber como orientar-se, as coisas tor-
nam-se menos complicadas e, quanto mais
nao seja, pode verificar como «Kwah» pode li-
vrar um individuo de dificuldades.
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Spitfire 40

) ONS simuladores apareceram alguns durante o ano, outros
ainda se anunciam, a data em que fechamos este balan-
Go, e 0 mais recente de todos, Ace, mereceu agrado
geral, apesar de um bug que facilita sobremaneira o jogo. Ou-
tro de grande qualidade foi Tomahawk, este colocando o utili-
zador aos comandos de um helicéptero de combate, enquanto
Skyfox nos permitia imaginar-nos na pele de um piloto de um
sofisticado «caga». Todavia, de todos estes, as nossas prefe-
réncias vao para Spitfire 40, certamente um dos melhores si-
muladores de voo jamais editados para o Spectrum.

O avido em causa, o Super-
marine Spitfire, decerto mere-
cia este excelente programa,
elaborado, diga-se de passa-
gem, com a assisténcia técni-
ca de especialistas do Museu
do Ar briténico. Este «caga»,
que se tornou lendario durante
a Batalha de Inglaterra, é tal-
vez dos mais conhecidos em
todo o mundo e, entre os seus
varios modelos, foram fabrica-
dos mais de 20 mil. Alguns
vieram parar a Portugal e
equiparam a Forgca Aeérea,
mas, como seria de esperar,
nem um foi conservado para
amostra, a semelhanga, alias,
do que sucedeu com muitos
outros aparelhos utilizados
pela FAP.

Concebido em 1925, por R.
J. Mitchell, o Spitfire era, en-
tao, tecnologicamente bastante
avangado para a época, mas
s6 em 1936, quando foi de-

senvolvido o motor Merlin e
se comegou a recear o adven-
to de nova guerra mundial, o
protétipo passou a fase de
produgao. O seu primeiro voo
ocorreu em Margo de 1936,
revelando um aviao revolucio-
nario, com uma velocidade
fméaxima de 350 milhas hora-
rios e grande capacidade de
manobra. Na altura em que
comegou a |l Guerra Mundial
estavam encomendados mais
de dois 2 e o primeiro comba-
te em que um Spitfire esteve
envolvido deu-se em 16 de
Outubro de 1939, sobre a Es-
cocia. Mas foi no ano seguin-
te, com o inicio da Batalha de
Inglaterra, que o Spitfire viria
a transformar-se numa verda-
deira lenda.

O simulador procura captar
a «atmosfera» no interior de
um Spitfire e o0 modo como o

i e

TITULO: Spitfire 40.
EDITORA: Mirror-
;zf;, (;onverséo para
ctrum
Micro. bl
GENERO: sj -
dor de voo. e
GRAFICOS: Exce-
lentes, recriand:ea
«atmosfera» da épo-
r‘:radt OSOM; barulho do
r e disparo:
metralhadorgs. s
COMANDOS: joys-
tick ou teclas I«ny,
«L», «A», «S», «Shift»
(fogo) ou cursor e «:»
no Plus; «Z/X», lem,e
esq./dir.; «Q/W», acel.-
/reduzir; «F», flaps
(sulzir e descer, indi-
cacao «U» e «D» no
canto superior es-
querdo do painel);
«G», trem de aterra-
gem (subir/descer
ver painel); «B», tra-,
voes (idem); «M»
mapa e «N», ampliar’
Mmapa; «Space», muy-
dar screen do painel
Para «exterior» e vice-
-versa.

UTILIZACAO: muito
boa, com 6ptimas

respostas aos co-
mandos °

seu piloto via o que o rodeava
— e consegue-o de forma ad-
miravel. Repare-se, por exem-
plo, no desenho do painel de
instrumentos, sem duvida o
mais bem executado que ja vi-
mos, recriando o estilo da épo-
ca, e temos ja ideia do cuida-
do de programacao que foi
posto neste jogo, chegando ao
pormenor de «meter» num es-
pelho retrovisor um «caga» ini-
migo que persiga o Spitfire.
Esta opgao obrigou ao que po-
deria ser um defeito deste
jogo, ou seja, quando introdu-
zimos o screen do painel nao
se vé o «exterior» e viceversa,
0 que nos impede de consultar
pelo canto do olho qualquer

& ’}):\ venda

.+’ DEZEMBRO

" em




UM «CACA» DE EXCEPCAO

instrumento, quando temos um
inimigo na mira ou procuramos
safar-nos de outro, mas esta
desvantagem é ultrapassada e
o efeito resulta muito melhor.
Os instrumentos, de um modo
geral, explicam-se por si pré-
prios, e apenas dois nao cons-
tavam do painel do Spitfire: o
indicador do angulo do leme
(a0 centro) e o indicador de
angulo de subida ou mergulho
(em baixo, a esquerda).
«Pilotar» o aparelho é facil,
desde que se sigam algumas
regras, e torna-se aconseiha-

 vel 0o uso de joystick para

controlar os movimentos, ja
gue necessitamos de dedos
«disponiveis» para accionar
outros comandos. Quando o
programa acaba de carregar,
depois de escolhermos o
nome do piloto e indicarmos
se queremos fazer LOAD da
nossa caderneta de voo («Sa-

ved Log») gravada em voos
anteriores ou se iniciamos
uma caderneta («Original
Log»), novo conjunto de
opgoes se apresenta: pratica,
combate e pratica de combate.
Para o principiante, claro, é
melhor comegar pelo modo de
pratica, que nos coloca no
principio da pista, prontos a
descolar.

A descolagem nao é compli-
cada e envolve apenas quatro
operagoes: destravar, levar o
motor as 3400 r.p.m., descolar
qguando a velocidade chega as
90 MPH e, uma vez no ar, re-
colher o trem, continuando a
subir a velocidade ideal de
200 MPH a 2850 RPM até a
altitude desejada, onde pode-
mos fazer uma velocidade de
cruzeiro de 200 MPH a 1900
r.p.m. Em combate, claro, sera
diferente. Quanto a aterragem,
aproximar da pista a 140 MPH,

O COMPUTADOR, LDA.
LOJA: R. Afonso de Albuquerque, 21-A ® 2700 AMADORA e Telefone 492 03 06

baixar flaps e trem e fazer a
aproximagao final entre 80 e
100 MPH. Quanto ao modo de
pratica de combate, este colo-
ca-nos ja no ar, a 10 mil pés,
com «cagas» inimigos a volta,
ao passo que o combate «a
sério» envolve seguir as indi-
cagoes do comando sobre os
alvos, consultar o mapa, para
nos dirigirmos para a area... e
tentar sobreviver pela pontaria,
por um lado, e, por outro, exe-
cutando as acrobacias neces-
sarias para escapar ao fogo
inimigo, tendo em atengao, no
entanto, o seguinte: o aviao
entra em perda abaixo de
65 MPH, com o trem e os
flaps em baixo, nao pode «pi-
car» a mais de 450 MPH, a
velocidade minima do loop
deve ser de 250 MPH e o
«tecto» maximo é de 35 mil
pés. Posto isto, guerra aos
Hunos!
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Vera Cruz

S melhores ideias vém, por vezes, de acontecimentos mais
ou menos banais, como seja a noticia de um jornal, um
caso de policia, a investigacao num mundo que sabemos

existir, mas de que pouco conhecemos de facto. E possivel que
0 autor de Vera Cruz se tenha inspirado num qualquer fait-

-divers, poder4 até ter inventado a histéria que serve de supor-
te a este jogo, mas nada nos custa a crer que, algures, uma
prostituta tenha sido morta, por saber demasiado de coisas que
nao devia e, pior ainda, por tencionar comunica-las a policia.

Um indicio de motivagao fi-
cou ja revelado, e talvez isso
sirva de ajuda para quem
ande as voltas com um dos
melhores jogos inspirados em
investigacoes policiais que co-
nhecemos. Outro é o Sher-
lock Holmes, mas esse é ja
antigo e nao tem cabimento
nesta lista dos tops deste ano.
Quanto a Vera Cruz, que exi-
ge apenas muita persisténcia,
intuicao, capacidade de corre-
lacionar factos e de, a partir
deles, deduzir outros, estamos
em crer que ficara, por bastan-
te tempo, na meméria de
quantos usam o microcompu-
tador nos seus tempos livres.

Vamos, todavia, a historia,
embora ainda ha pouco dela
tenhamos falado nas paginas
de A Capital. Num edificio de
apartamentos de Saint-Etién-
ne, Franga, a porteira encontra

morta uma das residentes.
Chama-se Vera Cruz e, quan-
do procuramos mais infor-
magdes, viremos a saber que
exerce a prostituicao e devera
ter um chulo, cujo nome nun-
ca revelou a policia. Sera um
dos suspeitos, se conseguir-
mos descobrir quais sao? Mas
voltemos ao local do crime:
Vera Cruz esta morta, escor-
re-lhe sangue do peito para a
alcatifa, perto da sua mao di-
reita estd uma pistola e, em
cima de uma mesa, pode-se
ler, numa folha de papel,
«Adeus, tenho que acabar
com tudo, Vera», Suicidio? O
experiente olhar do detective,
que toma conta da investiga-
Gao, nota outros pormenores,
que parecem contradizer essa
teoria: ela fuma Camel, pelo
menos é a marca do mago de

TITULO: Vera T
Affair ou LA ff(a:i‘rl:
Vera Cruz, na versao
francesa original, des-
tinada ao Amstrad.

AUTOR: gil I
Blancon, ed. Infeof
grames,

GENERO: entre a
Simulacédo e a estraté-
gla, poder-se-3 tam-
bém classificar como
«aventura policial.»

GRAFICOS: bem
€xecutados, os que
aparecem ocasionai-
mente,

COMANDOS: indi-
cados no «écran»,

UTILIZACAO: f4ci
na primeiracpane, 2:|"
gindo boa «ginasticas
mental na segunda e
tendo como principal
defeito a impossibilj-

; que
Permite a so 3
facil, lucss

cigarros que tem na bolsa, e
sobre a mesa ficou esquecido
um Rothman’s. Também no
cinzeiro ha beatas das duas
marcas. Além disso, sob uma
unha da mao esquerda da viti-
ma € encontrado um bocado
de linha de algodao preto e,
no solo, podera encontrar-se
um botao, presumivelmente ar-
rancado, com a linha, da cami-
sa do assassino... Esta sera,
afinal, uma prova importante,
quando se tentar estabelecer a
culpabilidade do principal sus-
peito. E a mensagem de suici-
dio tera sido escrita por quem?
A quem pertencia a pistola e
de onde veio?

O jogo procura retratar, com
o realismo possivel, uma in-
vestigagcao de um crime, co-
megando pelo local em que
este foi cometido e pela sua
cuidada observagao. Presume-
-se, aqui, que o detective nao
toca em nada, mas que foto-
grafa tudo o que lhe parece
relevante. Por exemplo, o bra-

&

-w
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INVESTIGACAO NO SUBMUNDO

¢o esquerdo de Vera tem mar-
cas de agulha, o que faz pen-
sar que se droga e, portanto,
tera um fornecedor. Talvez
este possa dar alguma infor-
magao importante, isto é, se
descobrirmos quem &, a partir
da agenda da morta...

Como na generalidade das
investigagoes, de peguenas
coisas vai construindo-se um
caso e, apos termos observa-
do tudo no local do crime, é
altura de cumprir as instrucoes
que aparecem no «écran» e
carregar a segunda parte do
jogo, onde o detective tera de
mostrar o que vale. Ao seu
dispor tem o sistema de tele-
xes e computadores da policia
francesa, que pode utilizar
para solicitar exames, compa-
rar provas ou seus indicios, in-
terrogar testemunhas ou sus-
peitos, enviar mensagens para
outros departamentos e, final-
mente, mandar prender o au-

tor do crime, acto que devera
justificar de forma adequada.
Da Gendarmaria (abrev.
GIE) de Saint-Etienne, a que
pertence, o detective pode
contactar outras GIE, pedindo,
por exemplo, INFORMATION
ON..., ou o comando distrital,
utilizando o cédigo BDRJ, se-
guido do nome da localidade.
Podera também contactar pre-
feituras de policia, com o indi-
cativo PREF, seguido do nome
da localidade, o Centro de
Pesquisa Judicial, CRRJ (tam-
bém seguido do-nome da loca-
lidade), departamentos de ou-
tras policias, pelas letras CIAT
e localidade, e ainda prisoes,
com o prefixo PRIS, para sa-
ber dados sobre um preso ou
antigo preso. Antes disso, no
entanto, talvez seja melhor co-
megar por ouvir depoimentos
(teclar «S», de statement) da
porteira (caretaker) do edificio
Forez e os vizinhos. Nadine

Lafeuille e Eva Delarue po-
dem também fornecer boas in-
formagdes, mas, chave util, ou
parte dela, é dada pela portei-
ra sobre a matricula de um
carro. Esta incompleta, mas a
investigagdo quanto a origem
da pistola revelara o resto e, a
partir dai, a prefeitura adequa-
da dira quem é o proprietario
de um certo BMW, desde que
se tenha atengao ao numero
final, que indica o distrito...

Indicios vao sendo forneci-
dos aos poucos e cada men-
sagem dara, em principio, ou-
tras pistas. Por exemplo, um
assalto a um joalheiro assume
particular relevancia para a so-
lugao deste intrincado caso,
onde algumas aparéncias po-
dem perfeitamente iludir, no-
meadamente quando ha coin-
cidéncia de nomes. Conselho
final: cuidado com os élibis e
nunca se contentem com o pri-
meiro interrogatério.

0 SEU GUIA NA ROTA DO FUTUR

COMERCIO DE MATERIAL ELECTRICO E ELECTRONICO, LDA

ESTACAO METRO - CAMPO PEQUENO - ATRIQ SUL- LOJA 1
TELEF. 778548 — 1000 LISBOA

0 = VISITE-NOS OU CONTACTE-NOS !
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3D e animados. SOM: R
COMANDOS joystic
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Zoids

TITULO: Zoids — The Battle Begins.
AUTOR: Electronic Pencil Company,

: : 5gi cGao.
GENERO: Estrategia e a
GRAFICOS: Nada de espectacular,

/it S5
TILIZAGAO: Complica
m ::'eino com o uso dos icones.

ed. Martech.

mas b
azoavel. .

k ou teclas defin
a a principio, na rea

NTRE os jogos de acgao e estratégia editados em 1986,
Zoids ocupa, decididamente, um lugar a parte, quer pela

complexidade do pro

dor. O grupo de programadores

duziu The Fourth Protocol e isto, por si
de qualidade, mas a equipa foi ainda mais

0 uso de icones, expandindo as
nalavel e facilitando enormemen

rama quer pelo seu caracter inova-

de Zoids é o mesmo que pro-
s0, da uma garantia
longe em Zoids com
opgdes do jogo de forma assi-

te 0 seu desenvolvimento, uma

vez dominada a técnica de manipulagao.

Para bem jogar Zoids, ¢ in-
dispensavel conhecer o cené-
rio em que se desenrola e, por
outro lado, interpretar sem fa-
Ihas as indicagées que surgem
no «écran». Vejamos a histo-
ria, em primeiro lugar.

A acgé@o passa-se no plane-
ta Zoidstar, onde uma brilhan-
te civilizagao construiu comple-
xas maquinas de combate, os
Zoids, que Ihe permitiram der-
rotar todos os seus inimigos.
Com a paz, as maquinas dei-
xariam: de ter utilizagdo, mas
os habitantes do planeta, a fal-
ta de guerra, conceberam so-
fisticados andréides para tripu-
larem os Zoids e combaterem
entre si como entretimento dos
seus senhores. Todavia, uma
tempestade de meteoros des-
truiu todas as formas de vida
orgénicas e o planeta ficou en-
tregue aos andréides e aos
Zoids. Posteriormente, uma
forca que patrulhava os con-
fins da galaxia tentou voltar a

Zoidstar, para recolonizar 0
planeta, mas a nave de trans-
Eorte despenhou-se na fria

ua Azul do sistema e s6 os
Zoids sobreviveram. As bai-
Xissimas temperaturas da Lua
obrigaram-nos a modificar as
suas estruturas e, para com-
pensar o ambiente frio, passa-
ram a irradiar calor, o que lhes
conferiu a designagao de
Zoids Vermelhos. Habituados
a agir como for¢ga de combate
unificada, os Zoids Verme-
lhos decidiram desembarcar
em Zoidstar e dominar o pla-
neta, destruindo quase por
completo os Zoids Azuis que
ai tinham permanecido. Estes
Ultimos reagruparam-se e co-
megaram a construgao de uma
poderosa méaquina, que desig-
naram por Zoidzilla, a Gnica
capaz de derrotar o terrivel
chefe dos Vermelhos, conhe-
cido por Redhorn, o Terrivel.

Um dia, uma nave caiu no
planeta. A bordo, um Unico tri-

iveis, obedecendo .
lidade muit

-

em desenhados, com sequéncias em

bem :
o facil, depois de al-

pulante, um Terrestre, que fo
recolhido pelos Zoids Azuis
Este Terrestre em breve domi
nou a arte de Pensamentg
Zoid, que permitia aos androi-
des controlarem as terriveis
maquinas de combate, e parti-
cipou nalgumas batalhas con-
tra os Vermelhos. A grande
maquina Zoidzilla ficou pron-
ta, entretanto, e o Terrestre
concebeu um planc que permi-
tiria infligir uma répida derrota
aos Vermelhos: com a sua
mente unida a Zoidzilla, de-
sembarcaria no complexo prin-
cipal dos Vermelhos, destruin-
do nao so as bases como as
fabricas gue a apoiavam e, por
fim, o proprio Redhorn. Toda-
via, quando a nave, que trans-
portava o Terrestre e Zoidzilla
descia em territério controlado
pelos Vermelhos, um missil
atingiu-a e Zoidzilla partiu-se,
na queda, em seis partes, que
0s seus inimigos enterraram
sob seis clpulas das suas
cidades.

Tudo parecia perdido para
0s Azuis — e é nesta altura
que entramos no jogo —, mas,
sem que os Vermelhos disso
se apercebessem, um peque-
no Zoid Aranha (Spiderzoid)
conseguiu escapar dos destro-
cos da nave, levando no seu
interior o Terrestre. Este nao
abandona a luta e, com a
mente unida a da maquina,
por meio do Pensamento
Zoid, ir4 tentar destruir alvos
inimigos e recuperar as partes
de Zoidzilla, para reconstituir

O PFILE transforma o seu sistema

copiar. Até possibilidades relacionais estio previstas.
no seu sistema de discos, peca um disco

PFILE, O FICHEIRO MULTIUSO DA PROCOMPE

FDD-TIMEX numa

hiperinteligente base de dados. Seleccione os dados por
qualquer referéncia. Encontre qualquer registo quase instantaneamente. Virios «écrans» faceis de criar, alterar e
Se ja possui alguma base de dados a funcionar (ou nao!)
de demonstracao 2 PROCOMPE e compare!

Rua Custédio Vieira, 6, c/v-dt." — 1200 LISBOA — Telefone 69 23 14




a maquina e alcancar a vitoria
entretanto comprometida.

O «écran» de combate do
pequeno Zoid da ao Terrestre
nao s6 indicagoes sobre o ini-
migo e suas bases, mas per-
mite-lhe ainda contactar com a
sua propria base e indicar al-
vos para bombardeamentos
por misseis, facilitando assim
a sua tarefa. A area de jogo
propriamente dita tem o incon-
veniente de ser pequena, mas
alarga-se frequentemente em
janelas que pormenorizam ata-
ques, por exemplo, dando
maior realismo ao jogo. Os
icones e a sua compreensao
sa0 essenciais para bem con-
duzir Zoids e estao divididos
em dois grupos, ao lado da
area de jogo. Do lado esquer-
do, em cima, O primeiro permi-
te identificar Zoids Verme-
lhos, que se encontrem proxi-
mos, e ao lado temos o icone
do radar, que nao s6 «varre»
o terreno como o subsolo, per-

GUERRA DE MAQUINAS

SEM QUARTEL

mitindo localizar partes de
Zoidzilla e fontes de energia
Zoidar; ainda a esquerda, e
em baixo, esté o icone de mo-
vimento, tendo ao lado o icone
que da acesso a diversas in-
formagoes sobre instalagoes
inimigas. Do lado direito, em
cima, o primeiro icone da in-
formagbes sobre o estado do
Spiderzoid e o segundo ac-
ciona os seus canhoes, quer
automaticamente, quando es-
tao inimigos proéximos, quer
por nossa escolha; em baixo,
o icone da antena permite co-
municar com a base, para pe-
dir bombardeamentos ou infor-
mar que se encontrou uma
parte de Zoidzilla, e o que
mostra um foguete serve para
que possamos guiar misseis
que lancemos contra alvos. Fi-
nalmente, em cima, temos a

indicagao do Zoid que contro-
lamos de momento — este
aperfeicoa-se e transforma-se
numa maquina mais poderosa,
de cada vez que se encontra
uma parte de Zoidzilla — e as
ondas de Pensamento Zoid.
Em baixo, surgem as indi-
cagoes das munigoes de que
dispomos ou da energia
Zoidar.

O que, aparentemente, seria
um jogo de acgado bastante
complexo é, na realidade, um
programa de estratégia, por-
quanto a actuagao contra os
Vermelhos nao se limita a um
«tiro ao alvo» e & necessario
planear ao minimo pormenor e
com cuidado toda a «guerra»
que empreendemos. Mal com-
preendido por muitos jogado-
res de Spectrum, Zoids mete-
ce, sem duvida, nova atengao.

oac:
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TIMEX EDUCATIONAL NETWORK

ﬂ
TENET é urfla rede local concebida espec?ajilmente para uso na Sm Aulas.
B

LAN (Local Are rk) a Dvopovcwo‘i‘a! uma
forma iva e econémica de interligar microcomputadores TENET NO AMBIENTE ESCOLAR
- numa sala de Aula, sgmque o, Professor perca %ccmson e
o sistema g
Algumas das racmdados da de local 4

Até 25 estagoes

Até 100 metros de comprimento total da rede

Possnbnhdad o 05 alunos partitharem O st stemu de discos e
ssord rofessor

A1

O Professor tem sempre o controlo absoluto sobre a rede POUE
verificar quais as estagoes que estdo ligadas, enviar programas
para as diversas estagoes, acompanhar o Qg

O P lessOr pode acompannar 0 progresso de cada aluno ateioe 6o 90’” E"V“ﬂ' fhenRagans aos

P 5 4 OQr A REnSE, s estiverem a usa-|
T s > mensagens. entre as diversas estagoes da i
n»(al fhido de s o Oiversis SR e O Professor podp au la permitir ou imped

IntéeiGaG aamaimales com as novas facilidades do sistema o ga imprassora pelas oulras esiaghes

através do BASIC extendido Todas as fungdes da rede sao actuadas p ensdes a

Operagao completamente transparente para o Software do linguagem BASIC. E portanto muito simples a um Pvc!essor ¢

utilizador empreendedor escrever o seu préprio programa de controlo da

Utilizagao da mais vasta biblioteca de software para rede especiaimente adaptada a sua aula, Um programa de

computadores pessoais controlo de ambito geral (escrito em BASIC) € fornecido com a

Baixo cuslo por eslagao 1309’;7::;1 aqueles que nao desejem escrever 0 seu propro

A rede é robusta resistindocontra falhas ou percas de P

controfo de estacoes O Professor pode como & Obvio parar o programa de controlo
da rede e '‘correr’’ oulros programas. contudo as outras

estagdes deixam de ser atendidas enquanto esta situagao

ocorrer

TIMEX




SISTEMA
CP/M

EPNC - Oficinas Gréficas
Depésito Legal n.° 14084/86

TIMEX FDD 3000

— Sistema operativo
CP/ (da Digital
Research)

— Duas unidades de
leitura Floppy

— 64 K de RAM

TIMEX TERMINAL

— Teclado
Profissional 57 teclas
— Teclado numérico
de 12 teclas

TIMEX PRINTER 2080

— Papel A-4 ou
banda continua

— 80 caracteres por
linha (137 modo
condensado)

— Tipos de letra
(bold, elite, pica
italico, dupla largura,
condensado, alta
qualidade)

MONITOR

— 80 colunas
— 520 pontos por
linha

Mais que um
processador de texto,
base de dados ou
folha de calculo,...

Um computador
multilinguagem, basic,
pascal, assembler...

SOFTWARE CP/M

— Flexiwrite
(processador texto)
— Flexifile (base de

dados)
— Flexicalc (folha
de calculo)

— Pascal 80

(linguagem)

— Devpac 80
(assembiler)

— C ++(linguagem)

— Aplicagoes em
contabilidade, stocks...





